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Abstract
This study aims to analyze the influence of Role Playing method for student learning
results in grade III of Elementary School 12 Pontianak Kota. The method used is the
experimental method. This research, using Quasi Experimental design with form
Nonequivalent Control Group Design. The research sample in this study is the all grade
III student. The data collecting technique is a measurement technique. The data collection
tool used is a test. Based on the data analysis, the result of average post-test of
experimental class is 78,82 and post-test of control class is 69,83, tcount 3,46 and ttable (α
= 5% and dk = 22 + 24 - 2 = 44) of 1,68, because tcount > ttable, then Ha accepted. So, it
can be concluded that there is the influence of Role Playing method for student learning
results. The effect size calculation obtained ES = 0,71 which pertained in height, that is
ES  0,7. It can be said that Role Playing method gives a high influence on the learning
result of Social Sciences in the III grade of Elementary School 12 Pontianak Kota.
Keywords: Influence, Role Playing, Learning Outcomes Of Students, Social Sciences
PENDAHULUAN
Pendidikan pada dasarnya berupaya untuk
mencerdaskan bangsa, menanamkan nilai-nilai
moral, agama maupun norma-norma melalui
kegiatan belajar. Oleh sebab itu sudah
seharusnya menjadi tanggung jawab bersama
untuk terus berusaha meningkatkan kualitas
dalam penyelenggaraan pendidikan. Melalui
pendidikan, siswa dipersiapkan sejak dini agar
mampu menyelesaikan masalah-masalah yang
dihadapi dalam kehidupannya, siswa juga
dibekali ilmu sosial guna menyelesaikan
masalah sosial yang akan dihadapi
dikehidupan bermasyarakat. Dalam proses
belajar di sekolah tidak lagi hanya mengetahui
teori teori, tetapi mendapat pengalaman nyata.
Siswa dituntut untuk aktif dalam proses
pembelajaran, mampu mengemukakan
pendapat pendapatnya, serta mampu
memecahkan masalah masalah yang disajikan
dalam proses pembelajaran. Guru merupakan
salah satu dari komponen dalam pendidikan
tersebut,  untuk itu selama proses pembelajaran
berlangsung guru dituntut  dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan sehingga
terjadi interaksi yang positif antara guru dan
siswa.
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan
salah satu bagian dalam sistem pendidikan di
Indonesia serta merupakan mata pelajaran
yang wajib dipelajari di Sekolah Dasar.
Sebagaimana yang termuat dalam Kurikulum
Tingkat Satuan Pendidikan untuk satuan
Pendidikan Dasar SD/MI ( 2007:237) bahwa :
Mata pelajaran IPS dalam sistem pendidikan
di Indonesia diberikan untuk peserta didik
mulai jenjang Sekolah Dasar (SD) dan
Madrasah Iftidaiyah (MI), Sekolah Menengah
Pertama (SMP) dan Madrasah Tsanawiyah
(Mts), sampai Sekolah Menengah Atas (SMA)
dan Madrasah Aliyah (MA) sera Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK).
Siswa dapat belajar berbagai hal yang
berkualitas dengan kehidupan baik secara
pribadi maupun kehidupan bermasyarakat
melalui pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.
Sapriya (2015:19) menyatakan bahwa “Ilmu
Pengetahuan Sosial merupakan nama mata
pelajaran ditingkat sekolah dasar dan
menengah atau nama program studi di
perguruan tinggi yang identik dengan istilah
sosial studies ”. Tujuan dari Mata Pelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial untuk jenjang SD/MI
yang termuat didalam Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan (KTSP) untuk Satuan
Pendidikan Dasar SD/MI ( 2007: 237) agar
siswa memiliki kemampuan sebagai berikut :
(1) Mengenal konsep-konsep yang berkaitan
dengan kehidupan masyarakat dan
lingkungannya. (2) Memiliki kemampuan
dasar untuk berfikir logis dan kritis , rasa
ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan
keterampilan kehidupan sosial. (3) Memiliki
komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai
sosial dan kemanusiaan. (4) Memiliki
kemampuan berkomunikasi, bekerjasama, dan
berkompetensi dalam masyarakat yang
majemuk ditingkat lokal, nasional, dan global.
Guru sebagai pengajar berperan penting
dalam upaya mencapai tujuan tersebut. Salah
satu kompetensi yang dimiliki oleh guru
profesional adalah kemampuan dalam
mengorganisir materi pembelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara  di Sekolah
Dasar Negeri 12 Pontianak Kota kelas III  pada
tanggal 8 Januari 2018, peneliti menemukan
permasalahan terkait dengan proses
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.
Selama proses pembelajaran, metode yang
dominan digunakan adalah demonstrasi,
ceramah dan penugasan. Terkadang guru
mengadakan tanya jawab pada awal atau akhir
pembelajaran, namun yang utama adalah
metode ceramah. Proses pembelajaran ini
berpusat pada guru atau berlangsung searah.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan
dengan guru pengampu mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial kelas III SD Negeri 12
Pontianak Kota, beliau menyatakan bahwa
mata pelajaran yang nilai rata-rata nya rendah
yaitu Ilmu Pengetahuan Sosial yang salah
satunya terdapat pada materi Jual Beli di
Lingungan Sekolah dan Lingkungan Rumah.
Padahal beliau sudah mencoba
menerapkan variasi metode atau model
pembelajaran untuk mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial seperti  melakukan
kegiatan tanya jawab pada saat memberikan
materi, kadang-kadang juga diadakan diskusi
kelompok. Namun, dari pengamatan peneliti
hanya sebagian besar saja siswa yang aktif
berdiskusi, sementara siswa yang lainnya
bercanda atau malah diam. Siswa kurang fokus
pada saat berdiskusi karena kelompok tidak
terbentuk secara heterogen, siswa laki-laki
mengelompok dengan sesamanya begitu pula
dengan perempuan. Akibatnya diskusi menjadi
kurang efektif sehingga guru cenderung lebih
banyak menggunakan ceramah pada saat
mengajar mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial. Dari pernyataan tersebut sebagai guru
maupun calon pendidik yang profesional harus
cepat tanggap dalam menangani permasalahan
pembelajaran di sekolah. Penyampaian materi
harus dikemas dalam suatu proses
pembelajaran yang menarik dan bervariasi
yaitu dengan menggunakan suatu metode
pembelajaran yang dapat digunakan untuk
menjadikan peserta didik lebih aktif dalam
kegiatan belajar mengajar. Salah satu
diantaranya metode Role Playing.
Hamzah B Uno (2008:26) menyatakan
bahwa, “Role Playing merupakan sebuah
metode pembelajaran yang bertujuan untuk
membantu siswa menemukan jati diri didunia
sosial dan memecahkan dilema dengan
bantuan kelompok.”  Metode  ini membantu
peserta didik untuk menemukan makna pribadi
dalam dunia sosial mereka dan memudahkan
peserta didik untuk bekerja sama dalam
menganalisis kondisi sosial. Role Playing
merupakan salah satu metode pembelajaran
yang berpengaruh pada hasil belajar siswa. Hal
tersebut terlihat dari hasil beberapa penelitian
yang  menerapkan Role Playing terhadap  hasil
belajar siswa. Salah satu penelitian mengenai
penerapan metode  pembelajaran Role Playing
pernah dilakukan oleh Ardian Biantara (2013)
menyatakan bahwa  “Hasil belajar siswa kelas
V yang mengikuti pembelajaran dengan
metode Role Playing lebih tinggi daripada
hasil belajar siswa kelas V yang mengikuti
pembelajaran dengan metode konvensional di
Sekolah Negeri 3 Blondo Kecamatan
Mungkid, Kabupaten Magelang”.
Hasil belajar merupakan segala sesuatu
yang diperoleh siswa setelah proses belajar.
Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai
faktor yang mempengaruhi proses belajar
mereka. Pada kondisi pembelajaran yang
masih menerapkan pembelajaran
konvensional, siswa cenderung melakukan
pengabaian terhadap kesempatan untuk belajar.
Hal tersebut tentu berpengaruh pada hasil
belajarnya. Sikap penerimaan siswa terhadap
kesempatan belajar pada saat diterapkan
metode Role Playing tergambar dalam
beberapa hasil penelitian yang menyimpulkan
hasil belajar siswa pada penggunaan metode
Role Playing baik. Hasil belajar siswa dapat
terlihat dari penelitian yang dilakukan oleh
Maria Leni  (2014) dimana rata-rata
kemampuan siswa di Kelas VB Sekolah Dasar
Negeri 42 Pontianak Kota yang diajar
menggunakan metode Role Playing sebesar
85,06 yang memiliki pengaruh terhadap
kemampuan berbicara siswa kelas V Sekolah
Dasar 42 Pontianak Kota.
Berdasarkan uraian yang telah
dikemukakan, peneliti merasa penting untuk
menyelesaikan penelitian ini agar dapat
membuktikan kebenaran perbaikan pengajaran
di Sekolah Dasar yang menyatakan bahwa
metode Role Playing dapat digunakan dalam
keberhasilan pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial di sekolah dasar. Ilmu Pengetahuan
Sosial tidak cukup hanya disampaikan dengan
cara menjelaskan materi saja sehingga hal ini
yang menjadi dasar untuk melakukan
penelitian yaitu penerapan metode Role
Playing didalam proses pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial di SD Negeri 12 Pontianak
Kota. Berdasarkan latar belakang yang telah
dipaparkan tersebut maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul
“Pengaruh Penerapan Metode Role Playing
terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan
Sosial Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri
12 Pontianak Kota”.
METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah metode eksperimen. Bentuk
penelitian yang digunakan adalah quasi
experimental design atau penelitian
eksperimen semu (Sugiyono, 2015: 109).
Adapun rancangan penelitian yang digunakan
pada penelitian ini adalah non equivalent
control group design dengan pola sebagai
berikut:
Tabel 1. Pola Nonequivalent Control Group
Design
Kelas Pre-
test
Perlakuan Post-
test
E O1 X O2
K O3 - O4
Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas III Sekolah Dasar Negeri
12 Pontianak Kota yang berjumlah 46 orang,
yang mana seluruh populasi dijadikan sampel.
Maka penelitian ini disebut penelitian
populasi. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah teknik
pengukuran. Alat pengumpul data disesuaikan
dengan teknik pengumpulan data yang
digunakan, maka alat pengumpul data dalam
penelitian ini yaitu tes berbentuk pilihan
ganda. Prosedur dalam penelitian ini terdiri
dari tiga tahap sebagai berikut:
Tahap Persiapan
Langkah-langkah yang dilakukan pada
tahap persiapan antara lain: (1) Melakukan
observasi ke sekolah, yaitu Sekolah Dasar
Negeri 12 Pontianak Kota, (2) Berdiskusi
dengan guru tentang tujuan yang diinginkan
oleh peneliti dalam penelitian ini, (3)
Menyiapkan perangkat pembelajaran berupa
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), (4)
Menyiapkan instrumen penelitian yang berupa
tes hasil belajar. Tes hasil belajar siswa, (5)
Melaksanakan validasi instrumen penelitian,
(6) Merevisi instrumen penelitian berdasarkan
hasil validasi, (7) melaksanakan uji coba soal,
(8) menganalisis hasil uji coba tes hasil belajar.
Tahap Pelaksanaan
Langkah-langkah yang dilakukan pada
tahap pelaksanaan antara lain: (1) Menentukan
sampel penelitian dan menentukan jadwal
penelitian disesuaikan dengan jadwal belajar
IPS di sekolah tempat penelitian, (2)
Memberikan pre-test pada kelas kontrol dan
eksperimen untuk mengetahui kondisi awal
siswa ,(3) Melakukan penskoran terhadap hasil
pre-test, (4) Memberikan perlakuan dalam
melaksanakan pembelajaran dengan
menerapkan metode Role Playing pada kelas
eksperimen di kelas IIIA, (5) Memberikan
post-test pada kelas kontrol dan eksperimen
Tahap Akhir
Langkah-langkah yang dilakukan pada
tahap akhir antara lain: (1) Melakukan
penskoran terhadap hasil tes post-test, (2)
Menghitung rata-rata hasil pre-test dan post-
test siswa dikelas kontrol maupun eksperimen,
(3) Menghitung standar deviasi, (4) Menguji
normalitas data, (5) Data yang diperoleh dalam
penelitian ini berkontribusi normal, dan
dilanjutkan dengan uji homogenitas varian, (6)
Menghitung pengaruh pembelajaran dengan
metode Role Playing menggunakan rumus t-
test, (7) Menghitung besarnya pengaruh
pembelajaran dengan rumus effect size, (8)
Membuat kesimpulan. Kegiatan atau tahapan
penelitian yang dilakukan dapat visualkan
sebagai berikut.
Bagan 1. Tahapan Penelitian
HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar
Negeri 12 Pontianak Kota sebanyak empat kali
pertemuan terhadap dua kelompok kelas yaitu
kelompok eksperimen kelas IIIA berjumlah 22
siswa dan kelompok kontrol kelas IIIB
berjumlah 24 siswa. Jadi, sampel dalam
penelitian ini berjumlah 46 siswa. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
penerapan metode Role Playing terhadap hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa kelas III
Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota
dengan memberikan soal pre-test dan post-test
berbentuk pilihan ganda sebanyak 40 soal
terhadap kedua kelas yaitu kelas eksperimen
menerapkan metode Role Playing dan kelas
kontrol menerapkan pembelajaran
konvensional. Berikut diuraikan data nilai pre-
test dan post-test siswa dari kedua kelas yang
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
Tabel 2. Hasil Pengolahan Nilai Pre-Test dan Post-Test Siswa
Keterangan Kelas Eksperimen Kelas KontrolPre-Test Post-Test Pre-Test Post-Test
Rata-rata ( ) 52,4 78,82 53,21 69,83
Standar Deviasi 12,96 10,74 12,38 12,59
Uji Normalitas ( ) 3,0683 1,5102 7,5785 2,1725
Pre-Test Post-Test
Uji Homogenitas (F) 1,096 1,3742
Uji Hipotesis (t) 0,3169 3,4558
Dari data pada tabel 4.5 dapat diketahui
bahwa rata-rata nilai pre-test siswa di kelas
eksperimen adalah 52,4 dan rata-rata nilai
post-test siswa di kelas eksperimen adalah
78,82. Rata-rata nilai pre-test siswa di kelas
kontrol adalah 53,21 dan rata-rata nilai post-
test siswa di kelas kontrol adalah 69,83.
Dengan demikian hasil belajar siswa yang
menerapkan metode Role Playing lebih tinggi
dari hasil belajar siswa yang menggunakan
pembelajaran konvensional. Secara umum,
hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol mengalami peningkatan dari
perolehan nilai pre-test terhadap post-test.
Berikut ini disajikan diagram yang
menggambarkan peningkatan perolehan hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial pada kelas
kontrol dan kelas eksperimen.
Tahap Pelaksanaan (5 kegiatan)
Tahap Akhir (8 kegiatan)
Tahap Persiapan (8 kegiatan)
Diagram 1. Perolehan Hasil Belajar
Pembahasan
Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar
Negeri 12 Pontianak Kota yang menggunakan
dua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Penelitian dilakukan sebanyak 4 kali
pertemuan untuk setiap kelas. Berdasarkan
rata-rata hasil belajar siswa sebelum diberi
perlakuan di kelas eksperimen sebesar 52,4
dan rata-rata hasil belajar siswa di kelas
kontrol sebesar 53,21. Sedangkan hasil belajar
siswa setelah diberi perlakuan di kelas
eksperimen sebesar 78,81 dan rata-rata hasil
belajar siswa di kelas kontrol sebesar 69,83.
Hasil belajar siswa di kelas eksperimen dapat
berpengaruh dan rata-ratanya lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol karena di kelas
eksperimen diberi perlakuan menerapkan
metode Role Playing sedangkan di kelas
kontrol hanya menerapkan pembelajaran
konvensional.
Berikut ini pembahasan mengenai pre-test dan
post-test serta proses pembelajaran yang
dilaksanakan di kelas eksperimen dan kelas
kontrol.
1. Pre-Test dan Post-Test di Kelas
Eksperimen
Dalam penelitian ini yang menjadi kelas
eksperimen adalah kelas IIIA Sekolah Dasar
Negeri 12 Pontianak Kota tahun ajaran
2018/2019 yang berjumlah 22 siswa.
Penelitian diawali dengan pemberian pre-test.
Pada saat dilaksanakan pre-test, semua siswa
yang berada di kelas eksperimen hadir. Siswa
mengerjakan soal
pre-test sebanyak 40 soal yang berbentuk
pilihan ganda.
Berdasarkan perhitungan rata-rata hasil
belajar, siswa di kelas ekperimen mengalami
peningkatan hasil belajar. Dari perolehan skor
pre-test sebesar 52,4 menjadi 78,82 ketika pos-
test. Hal ini dikarenakan penerapan metode
Role Playing mengajarkan siswa untuk
mengembangkan kemampuan berpikir dan
pengalaman belajar yang dapat diperoleh
meliputi, kemampuan kerja sama, komunikatif,
dan menginterprestasikan suatu kejadian.
Melalui bermain peran, siswa mengeksplorasi
hubungan-hubungan antar manusia dengan
cara memperagakan dan mendiskusikannya,
sehingga secara bersama-sama siswa dapat
mengekplorasi perasaan-perasaan, sikap-sikap,
nilai-nilai, dan berbagai strategi pemecahan
masalah. Tidak terlihat kebosanan pada siswa,
semuanya bertindak aktif dalam melakukan
kerja sama di dalam kelompoknya. Hal ini
membawa dampak positif ketika diberikan soal
post-test, yang membuktikan bahwa masing-
masing siswa dapat menjawab soal dengan
baik dan memperoleh rata-rata yang tinggi.
Secara keseluruhan hasil belajar pada kelas
eksperimen sudah meningkat dengan baik
2. Pre-Test dan Post-Test di Kelas Kontrol
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Dalam penelitian ini yang menjadi kelas
kontrol adalah kelas IIIB Sekolah Dasar
Negeri 12 Pontianak Kota tahun ajaran
2018/2019 yang berjumlah 24 siswa.
Penelitian diawali dengan pemberian pre-test.
Pada saat dilaksanakan pre-test, semua siswa
yang berada di kelas kontrol hadir. Siswa
mengerjakan soal pre-test sebanyak 40 soal
yang berbentuk pilihan ganda.
Berdasarkan perhitungan rata-rata hasil
belajar, siswa di kelas kontrol mengalami
peningkatan hasil belajar dari hasil pre-test
dengan hasil pos-test, dari skor yang awalnya
53,21 menjadi 69,83. Hal ini dikarenakan
siswa mengikuti pembelajaran dengan tertib.
Dilihat dari hasil pre-test pada kelas kontrol,
terdapat peningkatan hasil belajar siswa.
3. Pembelajaran di Kelas Eksperimen
Pembelajaran pada kelas eksperimen
dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan di
mana setiap pembelajaran berlangsung
menerapkan metode Role Playing dengan
alokasi waktu 2 x 35 menit untuk setiap
pertemuan. Selama pembelajaran berlangsung,
siswa mengikuti pembelajaran dengan
antusias. Penerapan metode Role Playing
dalam pembelajaran meliputi beberapa
langkah, yakni pertama, guru menyiapkan
skenario yang akan ditampilkan. Kedua, guru
membentuk siswa kedalam beberapa
kelompok. Dari pembagian kelompok dan
menyesuakan dengan materi pembelajaran
diperolehlah 4 kelompok siswa (kelompok 1
dan 2 masing-masing berjumlah 5 orang
sedangkan kelompok 3 dan 4 masing-masing
berjumlah 6 orang). Ketiga, guru menunjuk
beberapa siswa untuk mempelajar skenario
dalam beberapa hari sebelum pelaksanaan
kegiatan pembelajaran. Keempat, guru
memberikan sedikit penjelasan awal mengenai
materi yang akan dipelajari. Kelima, guru
memberikan sebuah gambaran atau petunjuk
tentang situasi yang akan didramakan oleh
siswa. Keenam, Guru memanggil kelompok
siswa yang sudah ditunjuk untuk melakonkan
skenario yang sudah dipersiapkan. Ketujuh,
masing-masing siswa berada dalam
kelompoknya sambil mengamati jalannya Role
Playing. Kedelapan, siswa dan guru
melakukan tanya jawab mengenai materi yang
dilakonkan dalam drama, yang terakhir yaitu
pengambilan kesimpulan.
Secara keseluruhan selama proses
pembelajaran dengan metode Role Playing
seluruh siswa di kelas eksperimen memiliki
antusias, tidak ada kendala yang berarti yang
dihadapi oleh guru, karena semua siswa
antusias dalam mengikuti pembelajaran.
4. Pembelajaran di Kelas Kontrol
Pembelajaran pada kelas kontrol
dilaksanakan sebanyak 4 kali pertemuan di
mana setiap pembelajaran berlangsung
digunakan pembelajaran konvensional yaitu
ceramah, tanya jawab dan penugasan yang
dilaksanakan selama 2 x 35 menit. Selama
pembelajaran berlangsung tidak ada kendala
yang berarti yang dihadapi peneliti. Walaupun
terdapat beberapa siswa yang mengobrol
dengan teman sebangkunya atau beberapa kali
bolak-balik minta izin ke kamar kecil, namun
masih dapat diatasi.
Pembelajaran diawali dengan menugaskan
siswa untuk membaca buku tentang materi jual
beli. setelah itu dilanjutkan dengan penjelasan
materi oleh guru. Setelah guru selesai
memberikan penjelasan, bersama siswa guru
melakukan tanya jawab. Setelah semua siswa
selesai selesai melakukan tanya jawab guru
mengkonfirmasi dan meluruskan hasil tanya
jawab yang dilakukan. Dan yang terakhir,
siswa diberikan soal evaluasi untuk melihat
hasil ketercapaian materi yang diajarkan.
Selama 4 kali pertemuan, ada beberapa siswa
yang tidak menunjukkan peningkatan hasil
pembelajaran, hal ini dikarenakan siswa
tersebut kurang memperhatikan selama
pembelajaran berlangsung.
SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan
Berdasarkan hasil analisis data dari
penelitian yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan bahwa: (1) Rata-rata hasil pre-test
siswa di kelas eksperimen sebelum diberi
perlakuan menerapkan metode Role Playing
yaitu sebesar 52,4 dan hasil post-test siswa di
kelas eksperimen dengan menerapkan metode
Role Playing yaitu sebesar 78,82. (2) Rata-rata
di kelas kontrol sebelum diberi perlakuan
menerapkan pembelajaran konvensional yaitu
sebesar 53,21. dan hasil post-test di kelas
kontrol dengan menerapkan pembelajaran
konvensional yaitu sebesar 69,83.
(3) Berdasarkan pengujian hipotesis (uji-t)
menggunakan t-tes polled varians diperoleh
thitung data post test sebesar 3,4558 dan ttabel (α =
5% dan dk 22 + 24 - 2 = 44) sebesar 1,6814,
karena thitung (3,4558) > ttabel (1,6814) maka Ha
diterima. Hal ini berarti terdapat pengaruh
penerapan metode Role Playing terhadap hasil
belajar Ilmu Pengetahuan Sosial siswa  kelas
III Sekolah Dasar Negeri 12 Pontianak Kota.
(4) Pembelajaran dengan metode Role Playing
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar
siswa pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Sosial, dengan perhitungan effect size sebesar
0,71 yang termasuk dalam kriteria effect size
tergolong tinggi.
Saran
Terdapat beberapa saran yang dapat
peneliti sampaikan berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan yaitu sebagai berikut: (1)
Keterbatasan peneliti dalam memanfaatkan
waktu yang tersedia, dikarenakan siswa yang
tidak hafal dengan skenario yang dibuat
sehingga Role Playing dilakukan dua kali
dalam satu kelompok.  Jadi, disarankan untuk
peneliti yang akan meneliti tentang metode
Role Playing supaya memberikan skenario
jauh sebelum hari penelitian. (2) Sewaktu Role
Playing berlangsung suasana kelas menjadi
ribut, disarankan sebaiknya dalam pelaksanaan
Role Playing bagi kelompok yang belum
mendapat giliran maju diberikan lembar
kerja siswa untuk mengamati jalannya Role
Playing
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